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字命名类”为最具优先性的视觉传播要素，其次“瓶身设计
类”、“产品内容资讯类”。曾荣梅指出情感诉求公益广告中
侧面人物图像在“激发捐款意愿”与“增进心智障碍者自主
形象的塑造”均显著高于正面人像广告的效益。陈素娟等分
析消费者对健康食品包装偏好，依序是数字、他界、保健功
能、技术及权威，最不在意名人代言。刘子琳等发现文学小
说加入装帧设计能够吸引消费者的目光，影响选择，但性别
与年龄的书籍装帧设计感受并无明显差异。叶应萱则是研究
台湾唱片专辑包装设计，分为人像类摄影时期、人像类摄影
混搭插画时期，到插画广泛运用时期。张家溱发现“图像”
版面结构是影响台湾大学生选择本土或日本的女性杂志购
买关键。陈雅骐等指出性别差异对广告标语修辞使用有所不
同。郑雅元等通过问卷调查发现设计是便利商店咖啡营业额
提高15%的原因之一。其他如：高速交流道出口的标志、电
费账单等，都能通过设计达到优化的目的。
庄惠璿等探讨台湾婚纱摄影消费者的消费价值分为：尝
新、功能、情感、社会、条件等五种构念。尝新性与情感性价
值均未能显著预测生活满意与幸福感。功能性、社会性与条
件性价值都可透过生活满意来间接预测幸福感。林世尧等
得出消费者选择纸质书而非电子书的使用习惯与购买意愿，
首先是纸张的特性，如：触摸质感、味道等；其次是消费的方
便性；再次是使用的方便性。张卿卿接连发文探索阅听人除
了传统的观看娱乐行为之外的新兴使用动机，从网路购物与
线上影音的娱乐效果提出多元动机的观点。张文璟等建议
便利商店提升吉祥物形象，如此有利增加消费者对便利商店
触发品牌偏好。曾敏婷等探索归纳快速消费饮料企业的识别
系统需从视觉上结合品牌故事与CIS，并强化其企业的经营
理念。吕明心研究2000 年后台湾“米”广告中所建构的性别
角色，发现广告中的传统女性形象并未完全被新女性形象取
代，新女性形象背后仍延续传统的性别意识；男性扮演稻米
专家、鉴赏家的角色，米饭对于男性而言是权威与力量的展
现。
七、图文传播暨数字出版
徐明珠建议台湾出版业行业：第一、出版策略先电子版
试水温，再规划纸本印刷出版品面市的销售；第二、大数据
理解读者需求，集中资源创作再送到市场读者的手上；第
三、重新定位“出版产业”，以内容取胜而持续保有优势及创
造需求。谢颙丞等研究指出印刷产业并非夕阳工业，关键在
于业者是否有与时俱进的能力，新媒介带来新的行销模式，
经由不同的媒介产生异业结合的加值功能，显示印刷市场仍
然存在可观的商机，只是经由不同的形式呈现，这些改变也
是所有印刷从业人员必须不断学习的方向。吴文和等研究改
善3D成像的成品外观成像图像深浅度及精致度。罗裕睿等
认为台湾目前3D 列印发展困难在：第一、市场技术未普及化
前提下培育专业绘制人员甚难；第二、大陆影响及投资资金
不敌其他国家地区。而市场产业发展3D 列印条件则为：第
一、未来将成主流市场；第二、开放原始码带来3D 列表机的
普及；三、前端技术成熟带动中后端技术成熟发展。王昭钧
等从深度访谈台湾艺术大学13 个系所教授后总结台湾文创
产业四类问题：第一、认同：文化扎根不足，缺乏自信及传统
观念束缚，不重视内容；第二、产业链整合与缺乏跨领域合
作；第三、相关工作者缺乏核心概念；第四、缺乏具有战略眼
光的相关计划。董芳武等研究指出台湾设计创业公司可归纳
成三种价值创造模式：设计与制造共创、设计与通路结盟以
及利基型设计创意。阎建政等针对专利法、商标法、著作权
法及营业秘密法对文化创意商品的保护。结果显示，规模较
小的文创厂商对于知识产权的重要性较为轻忽，大多抱持着
可有可无的态度，而规模较大些的文创厂商则较为重视知识
产权的保障，但对于后续知识产权的纠纷处理却多认为不易
办理，因时间与资金消耗太多，大部份案件整体办下来相当
不划算。
为数不少的学者从技术层面讨论图文传播与印刷出版。
严凯杰等进行影像处理应用于纸张雷射雕刻特性的研究。
马立懿等研究对比特多龙网版与复合式网版的张力稳定度。
罗梅君等研究色域对映在高动态成像和频谱高传真复印上
的应用。李智元等探讨不同弹性凸版印刷条件对印刷品质的
影响程度，借此找到弹性凸版印刷最适印刷条件。陈昌郎等
研究不同表面张力达因值的UV 互斥上光油，涂布在相同平
版UV四色印刷不同性质的纸张品质特性。吴钦等研究利用
叠纹特殊的原理来进行防伪技术的改进。李珞丞等实验建
议厂商善用反应性染料来当作布料的染料，减少对人体与环
境的伤害。
八、新媒体与游戏研究
脸谱（Facebook）、推特是台湾地区广泛运用的新媒体
平台，成为商业活动、公共事务、人际网络等重要的传播沟
通渠道。傅文成发现，使用社交媒体时间越多的受众，受脸
谱的议题设定效果影响越显著。吴筱玫分析脸谱使用者的
打卡实践，发现地标使用和使用者当下心境密切相关，喜欢
戏耍的使用者会有虚拟地标出现；延迟打卡或许是基于技
术限制，但更多时候，深受日常生活实践脉络的影响。施琮
仁指出脸谱的科学社群的确对于科学的推广有所帮助。郑
宇君等通过网址还原技术的应用，了解新闻媒体与社交媒体
的互动关系。蔡家闳等提出利用虚拟实境（Virtual Reality，
VR）技术，基于内容的图像检索建立色彩影像管理。陈延升
与陈俊佑分别从情绪管理理论与个案分析进行对游戏的研
究，苏有通过程式语言建立一套人体游戏姿势侦测模型。
基金项目：论文系中央高校基本科研业务费专项资金
资助，编号20720171045。
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